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上)3 人を含む 6 人の被
験者を対象にダーツの
フォームを撮影した。実
験には、モーションブラ
ーによる特徴点の検出
失敗を防ぐため、ハイス
ピードカメラを用いた。
誤対応をできるだけ発生させないようにするため、背景は
白色の壁、被験者の服装は同じ系統のものを使用して実験
を行った。 
図 3に示す実験結果は、個人で対応線の総数にばらつき
があるものの、矢を投げる直前に対応線の総数が減少する
が、精度はあまり変化しないという結果が得られた。この
結果から、SIFT 特徴量はダーツにおいて矢を投げる瞬間
も対応付けの精度を保っているため、身体動作の技術支援
に利用できると考えられる。 
5 おわりに 
本研究では SIFT特徴量を用いて、ダーツの映像を対応
づけることでダーツにおいて SIFTによる対応付けがどの
程度有効であるかを確認した。 
 今回は個人内の対応付けを行ったが、異なる人物の対応
付けや腕だけを対応づけるシステム開発、ダーツ以外のス
ポーツに対して適用可能か確認することなどが今後の課
題である。 
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図 1：対応付けの一例 
図 2：実験の様子 
図 3：対応線の総数と精度 
